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TD7 : Modèle de Conception 
 

En génie de Logiciel, un modèle de conception (design pattern en anglais) est un concept destiné à 
résoudre les problèmes récurrents suivant le paradigme objet. En français on utilise aussi les termes de 
motif de conception ou de patron de conception. 
 
Les modèles de conception décrivent des solutions standard pour répondre à des problèmes 
d'architecture et de conception des logiciels. On peut considérer un patron de conception comme une 
formalisation de bonnes pratiques, ce qui signifie qu'on privilégie les solutions éprouvées. 
 
Il ne s'agit pas de fragments de code, mais d'une manière standardisée de résoudre un problème qui s'est 
déjà posé par le passé. On peut donc considérer les patrons de conception comme un outil de 
capitalisation de l'expérience appliqué à la conception logicielle. 
 
Inconvénients des Modèles de Conception 
L'utilisation des Modèles de Conception n'est pas des plus simples et ne convient assurément pas à tout 
le monde. Les modèles de conceptions requièrent une conception détaillée. Il introduit en outre un 
niveau approfondi de complexité qui nécessite une attention de tous les instants aux détails.  
 
La charge de travail supplémentaire induite ne doit pas être sous-estimée. Ne l'oubliez pas.  
 
Il en résulte que l’usage des modèles de conception peut être trop complexe pour les petites 
applications, et même pour bon nombre d'applications moyennes. Le travail supplémentaire n'en vaut 
certainement pas la peine dans ces cas-là. Prendre le temps de définir une architecture complexe ne sera 
peut-être pas rentable.  
 
Partie 1 : Modèles de GoF 

 
Dans  la première partie, nous allons étudier les 4 modèles principaux (Composite, Itérateur, 
Observateur et Stratégie) de GoF. 

Le GoF (Gang of Four) - Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides - ont formalisés 
23 Modèles de conception dans le livre suivant traduit en français en 1999 (Design Patterns - 
Catalogue de modèles de conceptions réutilisables, Vuibert, France). 

 
Exo1 (modèle de conception : Composite) 
Proposez une solution utilisant le modèle de conception « Composite » dans le diagramme de classes 
représentant le système de gestion de fichier suivant: 

1. Les fichiers, les liens symboliques (aussi nommé raccourcis) et les répertoires sont contenu dans 
des répertoires et ils  possèdent un nom; 

2. un lien symbolique peut concerner un fichier ou un répertoire; 
3. on sein d'un répertoire un nom peut identifier qu'un seul élément (fichier, sous-répertoire ou lien 

symbolique). 
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Exo2 (modèle de conception : Itérateur) 
Un itérateur est un objet qui permet de parcourir tous les éléments contenus dans un autre objet, le plus 
souvent un conteneur (liste, map, vecteur, ... ). 

1. Donnez le diagramme de Classes correspondant au modèle de conception “Itérateur”. 
2. Donnez des exemples d'utilisation de ce modèle en Java, C++ et en  base de données. 

 

Exo3 (modèle de conception : Observateur et Stratégie) 
1. Concevez une application en UML implémentant un tableau générique de « trucs » et donnez le 

squelette du code en JAVA (utilisez les deux modèles de conception : Observateur et Stratégie). 
Cette application permettra de trier les éléments du tableau en choisissant l'algorithme de tri utilisé : tri 
rapide, tri à bulle ou tri par sélection. 
Le tableau pourra avoir plusieurs affichages simultanés (affichage textuel, affichage graphique, utilisant 
une charte couleur précise). 

2. Elaborez les diagrammes de communication associés aux scénarios suivants : 
•••• Le tableau est affiché via deux interfaces différentes ; 
•••• Le tableau est trié ; 
•••• Les affichages sont mis à jour ; 
•••• Les éléments du tableau sont mélangés ; 
•••• L’algorithme de tri est changée ; 
•••• Le tableau est trié. 

 
 

Modèle « observateur/observable » : Les observables envoient des notifications à leurs observateurs en 
cas de changement. En cas de notification, les observateurs exécute leur méthode update ; il peuvent 
obtenir des informations complémentaires par l’appel à la méthode getState de l’observable. 
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mySubject 
* 

myObservers 

* 

<<interface >> 
Observer 

 
+update(Observable, Object) : void 

<<abstract>> 
Observable 

 
+addObserver(Observer) : void 
+deleteObserver() : void 
+setChanged() : void 
+notifyObservers(Object) : void 

ConcreteObserver 
 

ConcreteSubject 
 
+getState() 

getState (ou autre méthode équivalente)  est appelée 
par le ConcretObserver pour obtenir l’état de l’objet 
obserrvé 
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Le Code en Java ci-dessous implémente le modèle de conception “Observateur/observable”. 
 
/* File Name: EventSource.java */  
package obs; 
import java.util.Observable;          //Observable is here 
import java.io.BufferedReader; 
import java.io.IOException; 
import java.io.InputStreamReader; 
  
public class EventSource extends Observable implements Runnable  
{ 
    public void run() 
    { 
        try {    
            final InputStreamReader isr = new InputStreamReader( System.in ); 
            final BufferedReader br = new BufferedReader( isr ); 
            while( true ) 
            {  final String response = br.readLine(); 
                setChanged(); 
                notifyObservers( response ); 
         }} catch (IOException e)  { e.printStackTrace();  } 
  }} 

/* File Name: ResponseHandler.java */  
package obs; 
import java.util.Observable; 
import java.util.Observer;  /* this is Event Handler */  
public class ResponseHandler implements Observer 
{ 
    private String resp; 
    public void update (Observable obj, Object arg) 
    { 
        if (arg instanceof String) 
        {   resp = (String) arg; 
            System.out.println("\nReceived Response: "+ resp );} 
 }} 

/* Filename : myapp.java */  /* This is main program */  
package obs; 
public class MyApp 
{ 
    public static void main(String args[]) 
    {             
        System.out.println("Enter Text >"); 
        final EventSource evSrc = new EventSource(); 
        final ResponseHandler respHandler = new ResponseHandler(); 
        evSrc.addObserver( respHandler ); 
        Thread thread = new Thread(evSrc); 
        thread.start(); 
    }} 
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Le modèle de conception stratégie est un modèle de type comportemental grâce auquel des algorithmes 
peuvent être sélectionnés à la volée au cours du temps d'exécution selon certaines conditions. 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ClasseStrategyExample{ 
     public static void main(String[] args) { 
        ContextEx contextEx; 
 
        // The context used 2 different strategies along the time. 
 
        contextEx = new ContextEx(new addition()); 
        int resultA = contextEx.operationBinaire(4, 3); 
 
        contextEx.setStrategy((new subtraction()); 
        int resultB = contextEx.operationBinaire (4,3);  
    }  
} 
  
interface StrategyEx { int operationBinaire(int a, int b); } 
  
// Implementation of operationBinaire  
class Addition implements StrategyEx { 
    public int operationBinaire (int a, int b) { 
        System.out.println("addition"); 
        return a + b;  // Do an addition with a and b 
}} 
  
class Subtraction implements StrategyEx { 
    public int operationBinaire (int a, int b) { 
        System.out.println("Subtaction"); 
        return a - b;  // Do a subtraction with a and b 
}} 
  
 
class ContextEx { 
    private StrategyEx strategyEx; 
    public void setStrategy (StrategyEx st) { this.strategyEx = st; } 
    public Context(StrategyEx st) { this.strategyEx = st;} 
    public int operationBinaire (int a, int b) {  

return strategyEx.operationBinaire(a,b); } 
 } 
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<<interface >> 
Strategy 

 
+algorithme() 

Context 
 
+setStrategy(Strategy) 
+algorithme() 
 

ConcretStrategy 
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Partie 2 : MVC 
 
Dans une deuxième partie nous allons étudier le modèle MVC (Modèle Vue Contrôleur). 
Le Modèle-Vue-Contrôleur (en abrégé MVC, de l'anglais (Model-View-Controller) est une 
architecture logicielle et une méthode de conception  logicielle .Cette méthode a été mise au point en 
1979 par Trygve Reenskaug, qui travaillait alors sur Smalltalk dans les laboratoires de recherche Xerox 
PARC[1]. 
 
MVC  impose la séparation entre les données, les traitements et la présentation. C'est pour cette raison 
que l'application est divisée en trois composants fondamentaux: le modèle, la vue et le contrôleur. 
Chacun de ces composants tient un rôle bien défini.  
 
La vue correspond à l'interface avec laquelle l'utilisateur interagit. Sa première tâche est de présenter 
les résultats renvoyés par le modèle. Sa seconde tâche est de recevoir toutes les actions de l'utilisateur 
(clic de souris, sélection d'une entrée, boutons…). Ces différents événements sont envoyés au 
contrôleur. La vue n'effectue aucun traitement, elle se contente d'afficher les résultats des traitements 
effectués par le modèle. Plusieurs vues, partielles ou non, peuvent afficher des informations d'un même 
modèle. En UML2, le stéréotype <<Boundary>> s’applique aux classes de la composante vue. 
 
Le modèle représente le comportement de l'application : traitements des données, interactions avec la 
base de données, etc. Il décrit ou contient les données manipulées par l'application. Il assure la gestion 
de ces données et garantit leur intégrité. Dans le cas typique d'une base de données, c'est le modèle qui 
la contient. Le modèle offre des méthodes pour mettre à jour ces données (insertion, suppression, 
changement de valeur). Il offre aussi des méthodes pour récupérer ces données. Les résultats renvoyés 
par le modèle sont dénués de toute présentation. En UML2, le stéréotype <<Entity>> s’applique aux 
classes de la composante modèle. 
 
Le contrôleur prend en charge la gestion des événements de synchronisation pour mettre à jour la vue 
ou le modèle et les synchroniser. Il reçoit tous les événements de l'utilisateur et enclenche les actions à 
effectuer. Si une action nécessite un changement des données, le contrôleur demande la modification 
des données au modèle et ensuite avertit la vue que les données ont changé pour qu'elle se mette à jour. 
Certains événements de l'utilisateur ne concernent pas les données mais la vue. Dans ce cas, le 
contrôleur demande à la vue de se modifier. Le contrôleur n'effectue aucun traitement, ne modifie 
aucune donnée.  En UML2, le stéréotype <<Control>> s’applique aux classes de type « contrôleur ». 
 
 
  

 
Ecran 

d’inscription 

 
 
 

Etudiant 

 
 
 
Inscription 

<<Boundary>> 
Ecran 

d’inscription 

<<Entity>> 
Etudiant 

<<Control>> 
Inscription 
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Exo4 

Extrait d’un TP de Master1 – Université de Lille 1 - (resp. Gery Casiez)  

L’objectif est de créer une interface permettant le contrôle d’une température en degrés Celsius ou 
Fahrenheit. L’interface se compose de trois vues représentant la même température sous des formes 
différentes. La modification d’une des vues doit mettre automatiquement à jour les autres vues.  

 

L’interface de contrôle de la gestion de la température 

 

1. Concevez une application en UML implémentant l’application et donnez le squelette du code en 
JAVA (utilisez le modèle MVC). 

2. Elaborez le diagramme de séquence associé au scénario suivant : 
•••• l’application est lancée; 
•••• l’utilisateur modifie la température via la notation Celsius; 
•••• les affichages sont mis à jour; 
•••• l’application est fermée via la vue « Fahrenheit ». 

 
 


